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Abstract: 
Playing is near the world of children. The development of the times, science and 
technology make the purpose of playing not only for mere pleasure, but also need 
to be inserted educative values in it. The snake ladder game is a game that is liked 
by elementary school students. Learning mathematics with a snake ladder game 
media can motivate students to continue learning to develop their abilities by 
actively involving students in learning. The game of snakes and ladders combined 
with smart cards can help the students' mathematical learning process to build up 
flat material. Learning by playing can provide opportunities for students to 
explore, discover themselves, practice and get a variety of concepts and 
innumerable understandings and this is where the learning process takes place 
The teacher is not only limited to transferring knowledge but also guiding 
students to be skilled in finding concepts of knowledge with experience itself 
through an inspirational and pleasant learning atmosphere. Thus mathematics 
subjects which are one of the important sciences that are learned for elementary 
school students, because they are always used in solving problems in everyday 
life into pleasant subjects. 
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A. Pendahuluan 
Matematika dianggap sebagai mata pelajaran yang menakutkan bagi siswa 
sekolah dasar karena mereka menganggap bahwa mata pelajaran ini sulit untuk 
dipahami, tidak menarik, dan membosankan. Disisi lain mata pelajaran 
matematika merupakan mata pelajaran penting yang harus dipahami oleh siswa, 
karena ilmu matematika diterapkan dalam kehidupan sehari-hari. Oleh karena itu 
guru harus mampu menciptakan suasana pembelajaran matematika yang inspiratif 
dan menyenangkan. Dengan demikian siswa akan menjadi interaktif, termotivasi 
untuk berpartisipasi aktif dalam proses pembelajarannya. Sedemikian hal tersebut 
perlu adanya media pembelajaran dalam membantu proses belajar mengajar yang 
sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar. 
Mengenalkan  matematika  pada  anak  tidak  harus  dengan  menyodorkan  
buku  latihan. Di  sisi  lain,  banyak  pula  jenis  media  yang  telah  tersedia  di  
lingkungan  sekitar kita yang langsung dapat kita gunakan untuk keperluan 
pembelajaran, yang  diperlukan  adalah  kemauan,  kejelian  dan  kreatifitas  kita  
dalam  memilih  dan  mendayagunakan   potensi   berb agai   sumber   dan   media   
belajar   yang   ada   di  sekeliling kita (Rahadi, 2003).  
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Kesulitan  pada  matematika  disebabkan  karena  pembelajaran  
matematika  kurang  bermakna,  siswa  masih  belum  aktif  terlibat  dalam  
kegiatan  pembelajaran  sehingga pemahaman  peserta didik  ten tang konsep 
matematika sangat lemah. Hal  ini  terjadi  karena  pembelajaran  matematika  
pada  saat  ini  pada  umumnya  peserta  didik  menerima  begitu  saja  apa  yang  
disampaikan oleh  pendidik .  Padahal  pada  umumnya  peserta  didik telah  
mengenal  ide-ide  matematika  sejak  dini.  Peserta didik  memiliki  pengalaman  
belajar,  sehingga  mereka  mempunyai  kemampuan  untuk   berkembang.  
Dari hambatan - hambatan tersebut perlu dilakukan beberapa upaya agar 
siswa  lebih  ber minat  untuk  belajar  matematika sehingga  berdampak  pada  
nilai  yang  baik ,  salah  satunya  dengan  menerapkan  metode  pembelajaran  
yang  menyenangkan  yang  disertai  dengan  media  yang  menarik  sebagai  
pendukung  kegiatan  pembelajaran  matematika (Andi Yudha, 2003).  
Dengan   demikian,   pembelajaran   di   sekolah   akan   lebih  bermakna  
jika  pendidik  mengaitkan  pengetahuan  dengan  pengalaman  yang  telah  
dimiliki  peserta didik (Syarien dalam Sumiyati, 2007). Dalam  mengenalkan  
obyek  yang  lebih  abstrak  diperlukan  suatu  media  pembelajaran.  Salah  
satunya  dengan  menerapkan  media  kartu  kemudi  pintar,  sebab  m edia  k artu  
kemudi  pintar merupakan  media  pembelajaran yang memiliki  beberapa  
kelebihan,  diantaranya  adalah    praktis,  mudah  diaplikasikan,  mudah  di buat ,  
dan  lebih  meningkatkan  kepahaman  peserta  didik  dalam  materi  yang  
diajarkan. 
 Pembelajaran yang menarik adalah pembelajaran yang berkesan dan 
bermakna untuk peserta didik, pada usia anak SD jika proses pembelajaran kurang 
berkesan, maka ini akan berpengaruh terhadap pemahaman dan pengetahuan 
siswa akan materi matematika di tingkat sekolah selanjutnya. Untuk itu, dalam 
proses pembelajaran harus bisa menarik perhatian siswa, salah satu caranya adalah 
melalui permainan. Seperti kita ketahui bermain adalah sesuatu yang bersifat 
nyata dan kontekstual dengan kehidupan sehari-hari siswa.  
 Oleh sebab itu, penulis akan memberikan solusi pembelajaran matematika 
agar menyenangkan dan materi ajar mudah dipahami siswa. Penulis akan 
mengkombinasikan permainan ular tangga dengan kartu pintar pada materi 
bangun datar. Diharapkan solusi ini dapat memecahkan masalah ketidaksukaan 
siswa dan kesusahan siswa dalam belajar matematika. 
 
B. Pembahasan 
1. Pandangan Terhadap Matematika dan Pembelajaran Matematika 
Seperti halnya ilmu yang lain, matematika memiliki aspek teori dan aspek 
terapan atau praktis dan penggolongannya atas matematika murni, matematika 
terapan dan matematika sekolah (Ali Hamzah dan Muhlisrarini, 2014). 
Matematika berasal dari akar kata mathema artinya pengetahuan. Mathein artinya 
berpikir atau belajar. Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia,  matematika 
diartikan sebagai ilmu tentang bilangan, hubungan antara bilangan, dan prosedur 
operasional yang digunakan dalam penyelesaian masalah mengenai bilangan.  
Matematika merupakan salah satu ilmu penting yang dipelajari bagi siswa 
sekolah dasar, karena ilmu ini selalu digunakan dalam penyelesaian masalah 
mengenai bilangan dalam kehidupan sehari-hari. Menurut Sujono (2009: 4), 
matematika sebagai ilmu pengetahuan tentang benda-benda abstrak dan masalah-
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masalah yang berhubungan dengan bilangan mempunyai arti penting dalam 
kehidupan (Anas sudijono, 2009). Sehingga dalam pembelajaran di sekolah harus 
memperhatikan kemungkinan-kemungkinan untuk masa depan.  
Simbol kecerdasan seseorang adalah bila menguasai matematika. Simbol 
ini dipakai dalam masyarakat ketika seseorang lambat menghitung maka 
dikatakan IQ-nya “Jongkok”, artinya lemah dalam berpikir. Kecerdasan ditandai 
dengan cepatnya berhitung di luar kepala pada masalah-masalah yang sederhana. 
Kecerdasan di sini diidentikkan dengan aritmatika yaitu operasi hitung. Dahulu 
kita mengenal pelajaran cerdas tangkas di mana siswa dilatih untuk cepat 
menjawab pertanyaan guru dalam masalah opersional hitung.  
Perkembangan kurikulum matematika sekolah, khususnya ditunjau dari 
implementasi dan aspek teori belajar yang melandasinya, merupakan faktor yang 
sangat menarik dalam pembicaraan tentang pendidikan matematika. Hal ini dapat 
dipahami sebab perubahan-perubahan yang terjadi dalam proses pembelajaran 
matematika di sekolah tidak terlepas dari adanya perubahan pandangan tentang 
hakikat matematika dan belajar matematika. Sebagai akibatnya, tidaklah 
mengheraknkan apabila terjadi perubahan kurikulum, maka berubah pulalah 
proses pembejalaran di dalam kelas (Tim Pengembang Ilmu Pendidikan, 2007).  
Sejak tahun 1968, di Indonesia telah terjadi beberapa kali perubahan 
kurikulum matematika sekolah. berdasarkan tahun terjadinya perubahan untuk 
tiap kurikulum, maka muncullah nama-nama kurikulum berikut: Kurikulum 1968, 
kurikulum 1975, kurikulum 1984, kurikulum 1996 dan kurikulum 1999. Selain 
itu, sebelum muncul Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP), pada tahun 
2002 telah disusun sebuah kurikulum yang disebut Kurikulum Berbasis 
Kompetensi. Sekarang ini yang dicanangkan dan mulai dijalankan di sekolah-
sekolah dari tingkat Dasar sampai Atas adalah Kurikulum 2013 atau yang lebih 
dikenal dengan K-13.  
Proses pembelajaran di dalam kelas dalam hal ini memegang peranan yang 
penting. Secara umum pembelajaran di bagi menjadi 3 yaitu: 
a. Pembelajaran Formal. 
b. Pembelajaran Informal. 
c. Pembelajaran Non Formal. 
Dalam hal ini pembelajaran di sekolah termasuk ke dalam pembelajaran 
formal. Seorang ahli psikologi Amerika Serikat, Benjamin S.Bloom (Moh. Suardi 
dan Syofrianisda, 2018) menyatakan bahwa pembelajaran manusia berlaku dalam 
tiga bidang, yaitu: 
a. Bidang kognitif. 
b. Bidang afektif. 
c. Bidang psikomotor. 
Pada pembelajaran di kelas, guru harus bisa membantu siswa untuk 
mengembangkan ketiga bidang potensi tersebut agar berkembang secara optimal. 
Tugas utama seorang pengajar atau guru adalah untuk memudahkan pembelajaran 
peserta didik. Guru dalam peranannya sebagai pengelola kelas harus mampu 
mengelola kelas sebagai aspek lingkungan belajar yang perlu diorganisasi. 
Kualitas dan kuantitas belajar peserta didik di dalam kelas tergantung pada 
banyak faktor, antara lain guru itu sendiri, hubungan pribadi antar-peserta didik di 
dalam kelas, serta kondisi dan suasana umum di dalam kelas (Setiawan, 2018).  
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Menurut  Bruner  (Pitadjeng,  2006)  proses belajar menggunakan model   
mental,   yaitu   individu yang      belajar      mengalami      sendiri      apa      yang 
dipelajarinya agar proses tersebut yang direkam dalam pikirannya  dengan  
caranya  sendiri.  Untuk  itu, perencanaan  dan  persiapan  lingkungan  belajar  
anak harus dirancang dengan  seksama oleh guru  sehingga anak bisa 
mendapatkan kesempatan belajar yang sangat menyenangkan. Pembelajaran 
matematika seharusnya mengaktifkan  siswa  dengan  cara  memberikan 
pengetahuan-pengeta huan     informal     dalam pembelajaran di kelas sesuai 
dengan karakteristiknya.  
Menurut  Sri  Wardani  (2010),  karakteristik tersebut adalah: (a) memiliki 
objek kajian yang abstrak, (b)  mengacu  pada  kesepakatan,  (c)  berpola  pikir 
deduktif, (d) konsisten dalam sistemnya, (e) memiliki simbol  yang  kosong  dari  
arti,  (f)  memperhatikan semesta pembicaraan. Oleh karena itu, dalam belajar 
matematika mempelajari tentang bentuk-bentuk atau struktur-struktur  abstrak  
dan  hubungan  diantara diantara konsep dan struktur tersebut. Guru  harus  
mampu  merancang  pembelajaran matematika  untuk  lebih  memudahkan  siswa  
dalam belajar.  Pembelajaran  yang  dirancang  harus  dapat memberikan 
kesempatan seluas-luasnya kepada siswa untuk  berperan  aktif  dalam  
membangun  konsep. Konsep  yang  dibangun  harus  sesuai  dengan 
perkembangan  kognitifnya  baik  mandiri  atau bersama-sama. 
Untuk memenuhi tugas ini, pengajar atau guru bukan saja harus dapat 
menyediakan suasana pembelajaran yang menarik dan harmonis, tetapi mereka 
juga menciptakan pembelajaran yang berkesan. Tidak terkecuali dengan 
pembelajaran matematika, sejatinya matematika dianggap pelajaran yang cukup 
berat dan sulit dalam perspektif peserta didik. Untuk itu, seorang guru harus bisa 
mengolah pembelajaran matematika yang menarik, membantu pemahaman 
peserta didik dan dapat berkesan di hati peserta didik setelah mengalami 
pembelajaran tersebut.  
Terdapat banyak metode dan pendekatan pembelajaran matematika yang 
dapat digunakan guru dalam mengajar salah satunya adalah Pendekatan 
Matematika Realistik (PMR) atau dikenal juga dengan Realistic Mathematic 
Education (RME). 
Realistic Mathematics Education (RME) atau pembelajaran Matematika 
Realistik (PMR) merupakan teori belajar mengajar dalam pendidikan matematika. 
Teori RME pertama kali diperkenalkan dan dikembangkan di Belanda pada tahun 
1970 oleh Institute Freudenthal (Wandini, 2019). RME dikembangkan oleh Freud 
di Belanda dengan pola guided reinvention dalam mengkonstruksi konsep aturan 
melalui process mathematization, yaitu matematika horizontal (tools, fakta, 
konsep, prinsip, algoritma, aturan untuk digunakan dalam menyelesaikan 
persoalan, proses dunia empirik) dan vertical (reorganisasi matematik melalui 
proses dalam dunia rasio, pengembangan matematika) (Suyatno, 2009).   
Jadi, Realistic Mathematics Education (RME) merupakan pembelajaran 
yang memadukan antara konsep secara teoritits harus sama atau seimbang dengan 
realitas kehidupan. Dengan kata lain, konsep harus dapat direalisasikan dalam 
hidup dan kehidupan sebagai fakta nyata dari kehidupan itu sendiri.  
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2. Permainan dalam Pembelajaran 
Pembelajaran matematika tingkat SD menurut Heruman (2008) 
diharapkan terjadi reinvention (penemuan kembali)”. Penemuan kembali 
dilakukan dengan menemukan cara penyeleseian secara informal dalam 
pembelajaran di kelas. Pembelajaran matematika SD menekankan kepada siswa 
untuk menghubungkan atau mengkaitkan informasi pada pengetahuan berupa 
konsep-konsep yang telah dimilikinya,, siswa membangun pengetahuan sendiri 
dan guru sebagai fasilitator.  
Sehingga kualitas pembelajaran tampak ketika siswa mencapai tujuan 
pembelajaran yang ditetapkan. Guru dalam menyampaikan pelajaran harus 
dipersiapkan dengan baik dikolaborasikan dengan model pembelajaran yang tepat 
agar hasil belajar siswa sesuai dengan yang diinginkan.. Pembelajaran yang 
menarik adalah konsep belajar yang membantu guru mengaitkan antara materi 
yang diajarkannya dengan situasi dunia nyata siswa dan mendorong siswa 
membuat hubugan antara pengetahuan yang dimilikinya dengan penerapannya 
dalam kehidupan mereka sehari-hari, dengan melibatkan 7 komponen utama 
pembelajaran efektif, yakni: kontruktivisme (contructivism), bertanya 
(questioning), menemukan (inquiry), masyarakat belajar (learning community), 
pemodelan (modeling), dan penilaian sebenarnya (authentic assesment).  
Pembelajaran yang menarik merupakan suatu proses pendidikan yang 
holistik dan bertujuan memotivasi siswa untuk memahami makna materi pelajaran 
yang dipelajarinya dengan mengaitkan materi tersebut dalam konteks kehidupan 
mereka sehari-hari, sehingga siswa memiliki pengetahuan atau keterampilan yang 
secara fleksibel dapat diterapkan dari satu permasalahan atau konteks ke 
permasalahan atau konteks lainnya (Uno dan Mohamad, 2015).  
Metode pembelajaran yang cocok untuk anak usia SD adalah metode 
permainan (Game Method), karena permainan sangat dekat dengan dunia anak-
anak, oleh karena itu sangat penting dalam pembelajaran dimasukkan unsur 
bermain. Bermain adalah suatu kegiatan yang dilakukan dengan atau tanpa  
mempergunakan  alat  yang  menghasilkan  pengertian  atau  memberikan  
informasi,  memberi  kesenangan,  atau  mengembangkan  imajinasi  anak (Yasin 
dkk, 2011). 
Secara bahasa, bermain diartikan sebagai suatu aktivitas yang langsung 
atau spontan sat ia berinteraksi dengan orang lain atau bertemu dengan pelbagai 
benda di sekitarnya secara senang hati (gembira) atas inisiatif sendiri dengan 
menggunakan daya khayal (imajinasi), menggunakan panca indera, serta seluruh 
anggota tubuhnya (Purnama, dkk, 2019). 
Dunia bermain tidak pernah lepas dari anak, Vygotsky menyatakan bawha 
bermain memiliki peran langsung terhadap perkembangan kognisi anak. Menurut 
Andang Ismail (2009) fungsi bermain edukatif adalah sebagai berikut: 
a. Meningkatkan ilmu pengetahuan kepada anak melalui proses pembelajaran 
bermain sambil belajar. 
b. Merangsang perkembangan daya pikir, daya cipta, dan bahasa agar mampu 
menumbuhkan sikap, mental, serta akhlak yang baik. 
c. Menciptakan lingkungan bermain yang menarik, memberikan rasa aman 
dan menyenangkan. 
d. Meningkatkan kualitas pembelajaran anak. Bermain memiliki peran 
penting dalam perkembangan anak pada hampir semua bidang 
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perkembangan fisik-motorik, bahasa, intelektual, moral, sosial dan 
emosional.   
Dalam proses pembelajaran, tujuan utama metode permainan adalah untuk 
menciptakan kesenangan dan ketertarikan akan proses pelajaran. Permainan-
permainan tertentu membantu di dalma hal-hal pelajaran tertentu. Dengan 
demikian mereka mendapat pengalaman-pengalaman manis atau menyenangkan. 
Permainan-permainan menghasilkan kompetisi dan juga tantangan. Metode ini 
mengurangi sifat kelas yang monoton dan membosankan. Permainan juga 
menciptakan kesenangan, peningkatan-peningkatan daya tarik kelas secara penuh 
dan membantu menyenangi minat pada pelajaran.  
Anwar (2018) menyatakan peran guru dalam metode ini dapat kelihatan 
dalam bentuk berikut: 
a. Memutuskan bentuk yang benar dari permainan-permainan yang akan 
dimainkan dan pantas tidaknya permainan itu. 
b. Memaksimalkan keikutsertaan siswa.  
c. Membuat siswa merealisasikan aturan-aturan dan sesuai perintah. 
d. Dimainkan dengan kewajaran dan kendali. 
e. Menyatakan dengan jelas jenis hadiah (bila ada) untuk diberikan kepada 
pemenang. 
 
3. Permainan Ular Tangga dan Kartu Kemudi Pintar 
 Permainan  Ular  tangga  adalah  permainan papan  untuk anak-anak yang 
dimainkan oleh 2 orang atau lebih. Sehubungan dengan hal itu Putra (2009:54), 
mendefinisikan bahwa permainan ular tangga adalah permainan  yang  dimainkan 
oleh  minimal  dua  orang siswa.  Setiap  siswa  memiliki  pion,  dan  dia 
mendapatkan  kesempatan  untuk  mengocok  dadu. Dadu memiliki nomor 1 
sampai 6. Papan permainan dibagi dalam kotak-kotak kecil dan di beberapa kotak 
digambar  sejumlah  “tangga”  atau  “ular”  yang menghubungkannya dengan 
kotak lain (ferryka, 2017). 
Permainan  ini  diciptakan  pada  tahun  1870 . Tidak ada papan permainan 
standar dalam ular tangga. Setiap orang dapat menciptakan papan mereka sendiri 
dengan jumlah kotak, ular dan tangga yang berlainan. Setiap pemain mulai 
dengan bidaknya di kotak pertama (biasanya  kotak  di  sudut  kiri  bawah)  dan  
secara bergiliran melemparkan  dadu . Bidak dijalankan sesuai dengan jumlah 
mata dadu yang muncul. Bila pemain mendarat di ujung bawah sebuah tangga, 
mereka dapat langsung  pergi  ke  ujung  tangga  yang  lain.  Bila mendarat  di 
kotak  dengan  ular,  mereka  harus  turun ke  kotak  di  ujung  bawah  ular.  
Pemenang  adalah pemain  pertama  yang  mencapai  kotak  terakhir. Biasanya 
bila seorang pemain mendapatkan angka 6 dari dadu,  mereka mendapat giliran 
sekali lagi.  Bila bukan  angka  6  yang  didapat,  maka  giliran  jatuh  ke pemain 
selanjutnya Seorang  siswa  akan  meletakkan  pion  sesuai dengan  banyak  angka  
yang  diperolehnya.   
Menurut Djamarah (2002) media adalah sumber belajar, maka secara luas 
media  dapat diartika n sebagai  manusia, benda, atau peristiwa  yang  
memungkinkan anak  didik  memperoleh  pengetahuan  dan  keterampilan.  
Dengan demikian  media pembelajaran  merupakan semua benda  yang  dapat  
digunakan  untuk  membantu  dalam  proses  pembelajaran,  baik  itu  dalam  
bentuk media maupun alat peraga. Kemudian pengertian dari  Kartu  Kemudi  
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Pintar itu adalah suatu  alat bantu  untuk  peserta   didik dalam   belajar   
matematika.   Karena   kita   tahu   bahwa  Matematika  adalah salah  satu  mata  
pelajaran  yang  fungsinya  sebagai  tolak  ukur  untuk pelajaran yang lain. Anak 
sering jenuh  dan malas dalam  belajar matematika.   
Untuk  itu, Kartu pintar  ini  merupakan  suatu  alat  peraga  yang  
berbentuk  kertas yang berisi pertanyaan dan jawaban seputar materi ajar yang 
nantinya penggunaan media ini dikombinasikan dengan permainan ular tangga 
seperti yang sudah dijelaskan di atas.  
 
4. Mater ajar  
 Materi ajar yang dipilih adalah materi bangun datar. Materi ini diajarkan 
pada kelas 5 SD. Selama ini guru mengajarkan bangun datar dengan menyebutkan 
ciri-ciri dan rumus-rumusnya saja, sehingga menyebabkan peserta didik kurang 
bereksplorasi untuk mengenal apa sebenarnya bangun datar, dan bagaimana bsia 
terbentuk rumus tersebut serta cara mudah untuk menghafal dan mengingat 
rumus-rumus bangun datar tersebut. 
 Padahal, konsep bangun datar sangat mudah dijumpai dalam kehidupan 
sehari-hari dan dekat dengan dunia siswa. Oleh karena itu, harus ada suatu inovasi 
pengajaran matematika dengan menggunakan alat bantu seperti media yang 
memudahkan penanaman konsep bangun datar kepada siswa. Salah satunya 
melalui permainan ular tangga dan media kartu kemudi pintar.  
 
5. Aturan Bermain 
 Sebelumnya penulis jelaskan bahwa jika permainan ular tangga selama ini 
adalah pemain baik jika ada gambar tangga dan turun jika ada gambar ekor ular, 
tetapi dalam operasi bilangan bulat kali ini akan sedikit berbeda, yaitu dengan 
memodifikasi gambar-gambar pada papan ular tangga menjadi gambar-gambar 
bangun datar, penambahan soal yang berkaitan dengan pertanyaan seputar bangun 
datar, seperti ciri-ciri, rumus luas dan kelilingnya. Pertanyaan ini ditulis di 
sepotong kertas yang diberi nama kertas pintar. Kertas tersebut berisi pertanyaan 
dan jawaban di dalamnya.  
Langkah-langkah bermain: 
a. Permainan seperti biasa, pemain melempar dadu dan melihat angka berapa 
yang keluar. 
b. Misalkan angka yang keluar adalah 3, maka pemain harus meletakkan 
pion di kotak nomor 3 dan guru mengambil kartu pintar yang bernomor 
angka 3. 
c. Kemudian, guru membacakan soal, misalnya tentukan rumus dari bangun 
datar. 
d. Maka, pemain melihat di kotak yang ditempati pionnya, gambar bangun 
datar apakah yang ada, kemudian menjawab pertanyaan guru rumus dari 
bangun datar tersebut. 
e. Begitu seterusnys, sampai pion yang dimainkan berada di kotak finish. 
f. Pemain yang duluan sampai di kotak finish, maka keluar menjadi 
pemenang permainan tersebut.  
 
C. Penutup 
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Dari pembahasan sebelumnya, maka dapat disimpulkan bahwa pelajaran 
matematika yang selama ini dipandang sulit oleh peserta didik menyebabkan 
perlunya suatu inovasi dalam proses pembelajarannya. Usia anak SD yang masih 
dekat dengan bermain, menjadikan metode bermain menjadi solusi untuk 
memudahkan peserta didik menerima materi ajar dan menyenangkan proses 
pembelajaran. Bermain dapat mengembangkan 3 keterampilan peserat didik 
sekaligus, yaitu kognitif, afektif, dan psikomotork anak.  
Pembelajaran matematika pada tingkat anak SD harus bersifat nyata dan 
menyenangkan agar materi pelajaran mudah diterima peserta didik. Hal ini juga 
disesuaikan dengan tahap psikologi anak SD. Apabila materi matematika 
diberikan dalam bentuk jadi, maka anak didik akan sulit berkreasi dan 
pemahaman peserta didik tidak akan meluas. Tetapi, jika dalam proses 
penyampaian materi ajar digunakan strategi pembelajaran seperti Realistic 
Mathematics Education (RME), dimana strategi ini mengkaitkan pembelajaran 
dengan kehidupan real (nyata) siswa.  
Pendekatan ini dikombinasikan dengan metode bermain melalui 
permainan ular tangga dan kartu pintar ternyata dapat meningkatkan pemahaman 
siswa terhadap materi bangun datar. Sambil bermain, peserta didik juga berusaha 
untuk mengenali konsep bangun datar tersebut lewat pertanyaan-pertanyaan yang 
terdapat di dalam kartu pintar.  
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